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Les combattants se dirigfnJSSers le nouveau champs de 


bataille. Outre les 
ou Santan qui 
nouveaux 
leur apparition, 
encore plus real 
c’est le moment 


i^'age^omme Vegeta, Sangohan 
ai| leundebut avec Sangoku, de 
tels* qiig Gotrunks, et Boubou font 

, les batailles sont 
•e DBZ, 


CONSEILS DE JEU 


Apres avoir introduit la cartouche de jeu dans la console, mettre sur 
ON. A I’apparition de I’ecran titre, appuies sur le bouton A pour faire 
apparaitre I’ecran de selection MODE. 


MODE COMBAT (cfp. 8) 

mi 

Ce mode permet de combattre contre un 
adversaire que tu as choisi.Deux possibilit6s 
s’offrent a toi: combat contre I’ordinateur, 
ou contre I’autre joueur. 



MODE CHAMPIONNATS (cf. p 10) 

1^ ^ M 

C’est le mode de style tournoi qui permet 
de designer le gagnant parmi les huit 
personnages selectionnes. 

, 1 ' 

L 1 I* VS y P . 

i. 

m m m m 


MODE ENTRAINEMENT (cf. p.ii) 


C’est un combat contre un adversaire 
immobilise. De plus, ta force ne d6croit pas. 
C’est le mode ideal pour s’exercer 
aux techniques de combat. 



OPTIONS (cf. p. 11) 

1 


Tu peux changer jusqu’^ six parametres tels 
que le son, la couleur de la sc6ne etc... 


... 

nimni nai**.iNiiiii 

mtiHi. 
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UTILISATION DES MANEHES 


Nous expliquons les commandes de I’ecran de bataille. L’utilisation 
des commandes differe legerement selon qu’il s’agisse d’un 
combat sur terre ou dans I’air. En ce qui concerne le fonction- 
nement des ecrans autres que ceux des batailles, regarde les 
explications dans les differents modes. 

<MOUVEMENTS DE BASE> 




Mouvement 
avant _ 

Mouvement 
arridre. Garde 
centre une 
attaque ennemie 

Sur terre: saut 
En I’air: mouve- 
ment ascendant 

Sur terre: 
s’accroupir En 
I’air: mouvement 
descendant 


Boutons R ou L 


Avec la croix + donne deplacement rapide. 


PAUSE 


BOUTON Y 

J 

1 COUP DE POING 



BOUTON B 

J 

COUP DE PIED 



I PAS d’UTILISATION | 


BOUTON A 


Coups speciaux 


BOUTON X 


I Chiquenaude 

L’intensit6 de I’^clair 
d’energie varie selon 
la duree de la pres- 
sion sur le bouton A 



Toutes les fonctions de la croix sont prevues pour un 
adversaire tourne vers la droite. 
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<MOUVEMENTS SPECIAUX> 



-+-+: Petit saut arri^re 
•Utiliser ® ou (g) pour projeter ton 
adversaire vers le haut et continuer 
^ frapper pour qu’il ne touche pas terre. 



•+; + X: projection vers le haut 
••+ + X: projection vers le bas 

-f- ®: projection laterale 


•® + ® ou (B) 

•Prise trois dimensions.Pour un 
personnage tourn6 vers la gauche, 
utiliser (R) au lieu de ®. 

•En t’ approchant: croix +► + ®: 
technique de lancement. 


BATAILLE DANS L'AIR UNIQUEMENT 


•++ ® OU ®: attaque vers le haut •++ ® ou ®: attaque vers le bas 


— FONCTIONS PENDANT LES BATAILLES RUSH 

La bataille Rush commence quand toi et ton adversaire donnez des 
coups de pied ou de poing simultanement. Dans ce cas precis, les 
commandes different sur terre et dans I’air. 


BATAILLE SUR TERRE H BATAILLE DANS L’AIR 


Appuies le plus 
rapidement possible sur A 


Le personnage qui a le 
moins de vies attaque le 
premier. A cheque 
attaque, il existe une 
defense: X pour A et Y 
pour B. 


®: Sucession balles 
d’^nergie 
®: Prises type 
kamehameha 


®: Chiquenaude 
®: Esquive 
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MODE COMBAT 


En mode combat, tu peux choisir ton adversaire et le lieu de combat. 
De plus, tu fixes librement la valeur du handicap. 


JEU CONTRE UORDINATEUR 
(VS ORD) 

OU CONTRE UN JOUEUR (VS 2P) 

Choisir le mode souhaite a I’aide de la 
croix, valider avec le bouton A. Si tu es 
tout seui a jouer “VS ORD” si tu joues 
avec des amis, selectionne VS 2R 



va ORD 



CHOIX DES PERSONNAGES 

Choisis ton personnage en faisant 
glisser le curseur a I’aide de la croix, 
valide avec le bouton A. En mode “VS 
ORD”, tu peux choisir ton adversaire. En 
mode “VS 2P” chacun choisit. 
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CHOIX DE LA SCENE DE 
COMBAT 

Choisis ton lieu prefere parmi les 5 
differents types de scenes. Dans la 
scene, tu peux avoir des combats dans 
I’air OU des combats seulement sur 
terre. Choisis avec la croix, et valide 
avec le bouton A. 



IP 

H A N D 1 C: 

A r> OHD 

n Cl Cl 

. much - 

• • /I Cl o 

+ n () 

-ATIAUIII • 

■ • + O C) 

+ 0 

-ULFCNSE• 

• • + o 

N1UFAIJ 

URDlNftUIIR- 

. *2 

MU Iftlll-. 

•./>HftGARD 

A 





i, 








CHOIX DU HANDICAP 

A droite ou a gauche du bouton, 
la valeur des handicaps peut etre 
modifies. Plus les valeurs de la force, 
de I’attaque ou de la defense sont 
elevees, plus c’est favorable. De plus, 
plus le niveau de I’ordinateur (NIV. ORD.) 
est eleve, plus le personnage de 
I’ordinateur est fort. 
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C’est une rencontre de type tournoi qui permet a huit combattants 
de rivaliser pour le titre du plus fort. Comme Taction se passe dans 
des lieux de championnats, tu ne peux pas decider du lieu. 

Les personnages participant aux championnats sont definis selon 

les modalites ci-dessous: 

AVEC LE BOUTON Y, ECHANGES 
AVEC L’ORDINATEUR 

Le joueur a la possibilite de commander 
le personnage. Avec Tordinateur, c’est 
Tordinateur qui commands le personnage. 


m. m m m 




CHOIX DU PERSONNAGE AVEC 
LA CROIX 

Choisir le personnage participant et 
valider avec le bouton A. 

AVEC X, CHOIX DU PERSON¬ 
NAGE LAISSE AU HASARD 

Les personnages participant sont 
choisis automatiquement. 


Quand les 8 personnages sont repartis selon les modalites 
ci-dessus, le tableau du tournoi est indique. Les combats ont lieu 
selon les rencontres indiquees par le tableau du tournoi. 



MODE ENTRAINEMENT 


Le niveau de vie des personnages ne 
baisse pas. Permet de fairs ses armes 
centre un ennemi immobile ou de 
s’exercer en combattant centre des 
amis. Le choix des personnages et des 
lieux de combats, se fait de la meme 
maniere que dans le mode combat. 



OPTIONS 


II est possible de determiner certains 
parametres de jeu. Fais-le a ton gout.De 
plus, tu peux utiliser librement les 
bruitages ou les musiques. 





«<*••••• . 

.BN 

PMUEBTION.BN 

EFFET**.O O (D 

milUE.c^BBBTBBT 


•SON: 


Choix entre un son ster^ ou un son mono. 


•COULEUR DE SCENE: II est possible de modifier I’arriere plan.Au choix, 
il y a le soir, le midi ou la nuit. 

•BATAILLES RUSH: Quand tu mets sur OFF, meme en cas de succes 

d’un des combattants, la bataille RUSH ne se 
produit pas. 


•PROJECTION: Quand tu mets sur OFF, meme si tu fais une 

projection, tu es oblige de te deplacer dans un 
endroit determine. 


•EFFETS SPECIAUX — Avec les effets speciaux, tu as les bruitages du 
MUSIQUE: jeu, sur “Musique” tu peux entendre les musiques. 
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LES ECRANS 


<ECRAN NORMAL DE BATAILLE> 



ATTENTION AU COMPTEUR EN 
HAUT DE L’ECRAN 

Surveille les indications affichees 
par le compteur en haut de I’ecran. 
Quand le compteur de vie jaune 
d’une forme rectangulaire affiche O, 
tu as perdu. 


COMPTEUR DE VIE 

II affiche la force du personnage et la synthese de I’energie. 
Quand il decline dans une zone a risques, il devient rouge. 



VALEURDEVIE 

C’est I’affichage en 
valeur numerique du 
compteur de vie. 

_ ) 


COMPTEUR DE PUISSANCE 

Quand on appuie simultanement sur 
Y et B pour le faire augmenter, 
une fois atteint le maximum, 
la valeur de la vie est restauree. 

_ 


“A 


CROISSANCE ET DECROISSANCE 
DU COMPTEUR DE VIE 

Lors d’une attaque ennemie en cas 
d’utilisation de la technique des coups 
speciaux, la valeur du compteur baisse. 
Toutefois, une pression simultanee des 
boutons Y et B permet de restaurer petit 
a petit la valeur du compteur. 
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<POUR CES ECRANS> 


APPARITION D’UNE LUMIERE BLEUE ET ARRET SUR 
ECRAN UNE SECONDE 

C’est du a la validation de la technique “annulation de garde”. 

C’est une technique tres efficace pour risposter en abr^eant les 
mouvements de la garde. Au moment ou I’attaque ennemie est a son 
apogee, cela declenche la commande des coups speciaux. 


LE PERSONNAGE COMMENCE LE COMBAT SPONTANEMENT. 



Quand toi et ton ennemi donnez des coups de 
poing ou de pied simultanement, cela 
declenche la bataille rush. 

Les fonctions des batailles rush 
changent selon qu’il s’agisse d’un 
combat sur terre ou dans I’air. 

(Cf page 7). 
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LES NOUVEAUTES DU JEU 


Nous te presentons trois des elements dont est dote ce jeu de 
combat. La technique 3D, la projection, et la bataille rush qui font 
partie integrantes des batailles. 


r - ^ 

TECHNIQUE 3D ^ 



En utilisant les commandes 
ci-dessous, tu obtiens une technique 
en relief qui te permet de combattre 
un adversaire avec un personnage qui 
se deplace du fond vers I’avant. 




I 

L 


I 



Selon la commands utilisee, tu peux 
projeter I’adversaire sur une autre 
scene de combat. 


PROJECTION LATERALE 


Ces commandes s’appliquent pour un 
personnage tourne vers la droite. S’il est | 
tourne ves la gauche, il faut fairs I’inverse. ' 

+ --++► + ® 



*Tu ne peux te deplacer que vers le 
champs de bataille que tu as selec- 
tionne dans I’ecran de selection 
^ des scenes. 

+; + ® 


COMBAT VERS LE BAS 


r-^ 

BUSH BATAILLES 


Se produit en cas de coup de poing 
ou de coup de pied envoyes simul- 
tanement. Consults la page 7 pour 
plus de details sur les fonctions. 







































SANGOKU 


Combattant pour la justice, j’ai sauve aojj 
nombre de mondes. Jouissant d’une ft 
illimite, j’ecrase les uns apres les autr^ 
ennemis qui me barrent la route. 


PERSONNAGES 

& 

COMMANDES 


Toujours pretjje suis le plus fort des guerriers supersaiens. Mes 
t^phniquesjdiip^Lias de pied sont primordiales. Je suis repute pour 
rtl^s acjfjorti tbUjours adapt^s aux circonstances et mes attaques 


SANGOKU 


Fonctions des boutons prevues pour un 
personnage tourne vers la droite. 

(S’il est tourne vers la gauche, c’est I’inverse). 


1 COUPS SPECIAUX 

FONCTIONS jl 

GENOUKICK 

+'+• + (§) 

DANCING KICK 

+• + (D 

MEGA KICK 

•+ +(D 

TRANSPERCANTE 

+-++•+(A) 

; GOKU KICK 

(En saut) +►+ + (D 

KAMEHAMEHA 

+• + ® 

SUPER KAMEHAMEHA 

•++-+® 

GLISSADE DE COTE 

(g) + (|) ((L) quand vers la gauche) 


.. ... , y 







































Pour atteindre ma 
force, il suffit d’etre 
un combattant 
diabolique ne vivant 
que pour les 
combats. De par 
mon caractere 
d’elite, je suis tier et 
fort et meme si je 
fais peu de cas des 
moyens, j’ai Tame 
d’un vrai Saien. 




PERSONNAGES & COMMANDES 







VEGETA 


jes de combat aux mouvements 
par des fbnctions simples 

Fonctions des boutons prevues pour un 
personnage tourne vers la droite. 

(S’il est tourne vers la gauche, c’est I’inverse) 


!| COUPS SPECIAUX 

FONCTIONS 1 

^ SUPER ATTAQUE 

+' + (g) (Valider 3 fois) 

1 SONIC KICK 

+*^+7 + d) 

1 BOMBE SAUTANTE 

.+++® 

^ COUP DE GRISOU 

t++® 

VOLEE BALLE 

+- + ® 

ECLAIR DEMON 

+'+<® 

RAYON VEGETA 

’++-+® 

f COUDE SAIEN 

® + ® (® quand vers la gauche) 





























>4viVHm 



jrrijelrartge et mes coyps speciaux qui sont d’une 
;e, jejme ris de mon adversaire. Je suis le 
iOialise dans lei coups tres changeants. 


Je suis 

de Sangpt^^^Pe^^l 
Trunks. Je^wun^® 
guerrier orguelll^x 
et egocentriqu^P^ ML 
En raison de ma 
possibilite de me & 
tranformer en super- H 
saien 3eme transfer- H 
mation, je peux etre K 
une menace meme 
pour Sangoku et Vegeta, 


IGOTRUNKS 


Fonctions des boutons prevues pour un 
personnage tourne vers la droite. 

(S’il est vers la gauche, c’est I’inverse). 


COUPS SPECIAUX 


TETE GLISSANTE 


FONCTIONS 


T’ES QUASI MORT 


ROULEMENT TONNERRE 


ATTAQUE DE SANGLIER 


VOLEE BALLES 


KIKOHA 


LE KAMIKAZE FURTIF 


BATTE DE TETE 


+• + ® 


v+ + ® (Durant tete glissante) 


+ +® 


+■ + ® 


+' + ® 


■++•• + ® 


® + ® {® quand vers la gauche) 





































Je suis un guerrier 
cruel ne avec I’aspect 
de Vegeta et Goku 
grace au potala 
du grand kaioh. 
esprit d’analyse et ma 
force me permettent 
de surpasser tout 
combattant. Je dis¬ 
pose des techniques 
de coup de pied de 
Sangoku et de coups 
de poings de Vegeta. 







vite^sejetjth^ techniquefeime permettent de surprendre 
,.Fhon aayet^air^. / J j 






BEJITO 


Fonctions des boutons prevues pour un 
personnage tourne vers la droite. 

(S’il est vers la gauche, c’est I’inverse). 


COUPS SPECIAUX 


COUP DE TALON FACIAL 


FONCTIONS 


COMBINAISON BEJITO 


+'+(§) 


.+ +(§) 


COUDE POING 


+- + ® 


DOUBLE COUP DE PIED BEJITO 


+»+ + (§) (En saut) 


TRIBALLES 


-+ + (A) 


ECLAIR BEJITO 


+, + ( 


KAMEHAMEHA 

•++• + (A) 

ATTAQUE 3D 

(r) + (§) ((p quand vers la gauche) 

^..'.- ■ . 






































SANGOHAN 


J’excelle dans les coup de poing et surtout 
dans la technique des coups de pied 
heritee de mon pere. Mes techniques repfeteas 
une merveille. 




SANGOHAN 





Fonctions des boutons prevues pour un 
personnage tourne vers la droite. 

(S’il est vers la gauche, c’est I’inverse). 


1 COUPS SPECIAUX 

FONCTIONS 1 

ATTAQUE GENOUX 

*+ (En.) +• + (D 

COUPE JAMBE AERIEN 

t (En.) + + (D 

MULTIPOINGS 

-+ (En.) +• + ® 

COUP DE PIED AILE 

+*+ + (b) (En saut) 

VOLEEBALLE 

+' + ^ 

MASENKO 

+- + ® 

KAMEHAMEHA 

•++>+® 

ILLUSION COUP DE GENOUX 

(B) + d) ((D quand vers la gauche) 

V __ 

_ 
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PERSONNAGES & COMMANDES 



SATAN PETIT COEUR 


Avec des teGhhiqp^ libres qui bxploitent les 
<jaracterfetiql^s ^simbn corps, j’ai pour 
&eci^jte|tld pouVHir b|oquer 

'I A ' ^ i . ■ ' : t' 


les mouvements de mon adversaire. 


.. - , _ 

SATAN 

PETIT COEUR 

Fonctions des boutons prevues pour un ^ 
personnage tourne vers la droite. 

(S’il est vers la gauche, c’est I’inverse). 

1 COUPS SPECIAUX 

FONCTIONS 1 

BRAS MIRACLE 

+>+' + ® 

BRAS MIRACLE ACCROUPI 

+ •>+/ -h (§) 

1 COUP MYSTIQUE 

+- + ® 

COUP DE PIED AILE 

+>+ + (B) (En saut) 

ENERGIETELEGUIDEE 

+'+' + (^ 

VIRULENTE 

+’ + ® 

MAKANKO 

■++-+® 

COUP DE PIED SUPERSONIQUE 

® + ® ((D quand vers la gauche) 



























































rridiTie du feoWat qui 
dri:|&,‘J’inflige des mouve- 


PERSONNAGES & COMMANDES 




Li,. 


PERFECT CELL 


FREEZER 


Je suis 


exe 


nflige 


J’utilise a bon escient dans les combats mai 
queue, mes jambes et I’energie de mon iki. 

L’un de mes atouts est qu’on ne peut suivrq mes mouvetnents. 


^’appuiespr^a^fcii 
t^ents,' ■'' ' 


,^.et ii^pf^vus a mes adversaireS. 

Il " ' ' ’ 


^ - 

® FREEZER 

• ifc. 

Fonctions des boutons prevues pour un 
personnage tourne vers la droite. 

(S’il est vers la gauche, c’est I’inverse). 


■» . r • 

: r- 

JSW PERFECT 
CELL 

Fonctions des boutons prevues pour un ' 
personnage tourne vers la droite. 

(S’il est vers la gauche, c’est I’inverse). 

1 COUPS SPECIAUX 

FONCTIONS 


X SB 

COUPS SPECIAUX 

FONCTIONS I 

DEFERLANTE EXPLOSIVE 

+«+• + ® 


TRIPLE JET DE FLAMMES 

+' + ® 

EMERGE DU DEMON 

•+ + ® (En saut) 


ATTAQUE DE PETIT CELL 

+-++• + (D 

COUPE FREEZER 

•+ + ® 


COMBINAISON CELL 

+ - + (Yj 

JASENKO 

+>+ + (g) (En saut) 


FLECHE NEGATIVE 

+•■+ + ® (En saut) 

DISQUE TELEGUIDE 

+-+• +(A) 

- :SS 

LA TRANSPERCANTE 

+ --'++•’ -f (g) 

BALLE DU DEMON 

+ • +® 


KAMEHAMEHA 

+' + ® 

VAGUE ENSORCELEE 

•++► +® 

m 

MEGA KAMEHAMEHA 

•++* + ® 

DOUBLE COUP DE PIED 

® + ® ((D quand vers la gauche) 


GIGA COUP D’EPAULE 

® + ® (® quand vers la gauche) 
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€ En depifide rpa pdtit^taille< j’en'impose. 

Ma qualiM: re^idejdpna tous 1^ combats ou 


PERSONNAGES & COMMANDES 


BOUBOU 


Je peux me battre grace a mes mouve- 
ments en apparence d’une rapidite inimag- - 
inable et a la force de mon corps monstrueux; 


3 BOUBOU 


Fonctions des boutons prevues pour un 
personnage tourne vers la droite. 

(S’il est vers la gauche, c’est I’inverse). 


COUPS SPECIAUX 


FONCTIONS 


GIGABOU 


SUPER POWER 


t (En.) + + (Y) 


HANCHE TORNADE 


*+ (En.) +*• + (g) 


TRIBALLES 


•+ + ® 


0 


GALAXIE FORCE 


+ (En. 


PRESSION RANCHES 


++ (g) (En saut) 


BOMBE BOUBOU 


BOUBOU HA 


BOMBE VOLANTE 


+- + (A) 


•++' +® 


(§) + (§)((£) quand vers la gauche) 




GIGABOU 


Fonctions des boutons prevues pour un 
personnage tourne vers la droite. 

(S’il est vers la gauche, c’est I’inverse). 


COUPS SPECIAUX 

FONCTIONS 1 

CERF VOLANT 

r+ + 0 (En saut) 

PLACAGE ENROULANT 

+■ + 0 

COUP DE PIED MAGIQUE 

•+ + 0 ou (D ou (A) 

TENTACULE ELASTIQUE 

+. + 0 

LA TRANSPERCANTE 

+.,++. + (g) 

GIGABOU HA 

■+- + ® 

BALLE DU POUVOIR 

■++*+(A) 

METAMORPHOSE 

® + 0 (® quand vers la gauche) ■ 
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TECHNIQUES POUR VAINCRE 


Comme on est tres proche du combat reel, le mode de combat 
change egalement comparativement aux autres series. C’est la 
raison pour laquelle nous allons t’expliquer quelques technique 
secretes de victoire. 


INFLIGER UNE PRISE AVEC 
L’ANNULATION DE LA GARDE 

Lorsque ton adversaire effectue une serie de 
coups, mets-toi en garde puis rapidement valide 
une de tes attaques (type enchainement). 
Simultanement a la fin de I’attaque ennemie, ta 
technique secrete survient. 

LA MEILLEURE DEFENSE EST L’ATTAQUE! 


ESQUIVER UNE 
ATTAQUE ENNEMIE 
PAR UNE PRISE 3D 

Selon I’utilisation de la technique 3D, 
tu peux decaler la position de combat de 
ton adversaire ou esquiver un de ses 
coups speciaux. 

INFLIGER DES 
BLESSURES EN 
SERIE GRACE A DES 
COUPS RAPPROCHES 

Pour un adversaire a proximite, si tu donnes 
des coups de pied ou de poings repetes, 
en infligeant trois ou quatre attaques 
successives, le rendement est bien meilleur. 






ENCORE BIEN D’AUTRES TECHNIQUES! 
A TOI DE LES EXPERIMENTER!! 
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POUR DES ASTUCES TOP NIVEAU 

CONTACTEZ LA HOTLINE SOS 
NINTENDO 


Les robots-mutants entravent votre progression? 
Votre cartouche de jeu vous pose des problemes? 
Vous etes bloque dans un niveau? 

Vous etes perdu dans un labyrinthe? 

N’hesitez pas et appelez un de nos conseillers en jeux! 
Pour vous, il fera I’impossible! 

Ce sont des mega-pros et ils vous sortiront des 
difficultes les plus incroyables. 

POUR NOUS CONTACTER: 

EN FRANCE 
(01) 36 68 77 55 

DU LUNDI AU SAMEDI, DE 9H k 19H 
(18H LES VENDREDI ET SAMEDI) 

ou 24H sur 24, 

3615 NINTENDO 


EN BELGIQUE 
02/478.92.08 

DU LUNDI AU VENDREDI DE 14H A 18H 

“II est possible egalement de retrouver quelques astuces sur le site 

internet Bandai” 

HTTP: //WWW. bandai. fr 
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X; 


toss' 
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BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT 


GARANTIE LIMITEE A 90 JOURS 

Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS 
(Cartouches) 

BANDAI S.A. garantit cette cartouche (GAME PAK) pour le Super 
Nintendo Entertainment System centre tout defaut durant une periode 
de 90 jours k compter de la data d’achat. Si un defaut de fabrication 
apparatt pendant cette p§riode de garantie, BANDAI S.A. remplacera 
ou reparera gratuitement la cartouche defectueuse. 

Pour faire jouer cette garantie, veuillez retourner la cartouche avec un 
double de votre facture d’achat k votre revendeur local, ou expediez-la 
en recommand6 et en port pay6 

BANDAI S.A. 

B.R 201- ERAGNY 
95614 CERGY PONTOISE 

V^rifiez de bien mentionner vos nom, adresse complete et numero 
de telephone. Merci de donner une breve description des defauts 
constates. 

Les cartouches retournees sans facture ou apres expiration de la 
duree de garantie seront, au choix de BANDAI S.A., soit reparees soit 
remplacees a la charge du client apres acceptation prealable d’un devis. 
Pour connaitre le montant qui vous sera facture, vous pouvez consulter 
nos services au 02-478.20.80. 

Cette garantie ne jouera pas si la cartouche a ete endommagee 
par negligence, accident, usage abusif, ou si elle a ete modifiee 
apr^s acquisition. 


Pour toute information sur cette cartouche ou sur les jeux Nintendo, 
appelez la HOTLINE NINTENDO au 02-478 92 08 
du lundi au vendredi de 14h a 18h. 


FRANCE SEULEMENT 


GARANTIE LIMITEE A 90 JOURS 

Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS 
(Cartouches) 

BANDAI S.A. garantit cette cartouche (GAME PAK) pour le Super 
Nintendo Entertainment System centre tout defaut durant une periode 
de 90 jours a compter de la data d’achat. Si un defaut de fabrication 
apparait pendant cette periode de garantie, BANDAI S.A. remplacera 
ou reparera gratuitement la cartouche defectueuse. 

Pour faire jouer cette garantie, veuillez retourner la cartouche avec un 
double de votre facture d’achat en recommande et en port paye a: 

BANDAI S.A. 

B.R 201-ERAGNY 
95614 CERGY PONTOISE 

Verifiez de bien mentionner vos nom, adresse complete et numero 
de telephone. Merci de donner une breve description des defauts 
constates. 

Les cartouches retournees sans facture ou apres expiration de la 
duree de garantie seront, au choix de BANDAI S.A., soit reparees soit 
remplacees a la charge du client apres acceptation prealable d’un devis. 

Cette garantie ne jouera pas si la cartouche a ete endommagee 
par negligence, accident, usage abusif, ou si elle a ete modifiee 
apres son acquisition. 


Pour toute information sur cette cartouche ou sur les jeux Nintendo, 
appelez la S.O.S. NINTENDO au 01 36687755. 

Si vous avez un Minitel, 3615 NINTENDO, 24h/24h, 7 jours sur 7. 








